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Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi penguatan model 
pembelajaran permainan tradisional dolanan anak untuk melatih kecerdasan visual spasial 
pada anak usia dini. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif yang 
mendeskripsikan secara sistematis, faktual, dan akurat mengenai fakta-fakta, sifat, serta 
hubungan antara fenomena yang diteliti. Penelitian ini juga memakai metode pencermatan 
secara holistic melalui pemaknaan pembelajaran permainan dolanan anak yang mampu 
melatih visual, spasi anak. Subjek penelitian ini adalah siswa TKIT Al-Hikmah Secang, 
Magelang. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa permainan tradisional dolanan anak 
mampu melatih kecerdasan visual spasial anak serta membangkitkan kembali permainan 
tradisional dolanan anak. Penelitian yang dilakukan ini juga merupakan model pembelajran 
permainan tradisional dolanan anak yang sarat dengan pendidikan moral dan sosial. Oleh 
karena itu model permainan tradisional dolanan anak ini sangat penting untuk dikenalkan 
pada anak usia dini untuk melatih kecerdasan visual spasial serta kecerdasan majemuk 
lainnya.  




This study aims to describe the implementation of the reinforcement of traditional 
children's game learning model to train spatial visual intelligence in early childhood. This 
research uses descriptive qualitative method that describes the systematic, factual, and 
accurate about the facts, properties, and the relationship between the phenomena studied. 
This study also uses holistic methods of reflection through the meaning of learning games 
for children who are able to train visual, children spaces. The subject of this research is 
student TKIT Al-Hikmah Secang, Magelang. The results of this study indicate that the 
traditional game of child polishing is able to train the spatial visual intelligence of children 
as well as revive the traditional game of child polishing. This research is also a model of 
learning traditional children's games that are loaded with moral and social education. 
Therefore, this traditional model of child dressing is very important to be introduced in 
early childhood to train spatial visual intelligence and other multiple intelligences. 
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Pembelajaran anak usia dini 
merupakan proses interaksi antara anak, 
orang tua, atau orang dewasa lainnya 
dalam suatu lingkungan untuk mencapai 
tugas perkembangan. Interaksi yang 
dibangun tersebut merupakan faktor yang 
mempengaruhi tercapainya tujuan 
pembelajaran. Hal ini disebabkan interaksi 
tersebut mencerminkan suatu hubungan 
diantara anak akan memperoleh 
pengalaman yang bermakna, sehingga 
proses belajar dapat berlangsung dengan 
lancar. Vygotsky berpendapat bahan 
pengalaman interaksi sosial merupakan 
hal yang penting bagi perkembangan 
proses berpikir anak. Aktivitas mental 
yang tinggi pada anak dapat terbentuk 
melalui interaksi dengan orang lain. 
Greeberg (Isjoni, 2006) melukiskan 
bahwa pembelajaran dapat efektif jika 
anak dapat belajar melalui bekerja, 
bermain dan hidup bersama dengan 
lingkungannya. 
Salah satu cara anak agar proses 
belajar mereka memperoleh pengetahuan 
adalah melalui kegiatan bermain sambil 
belajar. Dengan bermain dan belajar, 
seorang anak akan memperoleh 
kesempatan untuk mempelajari berbagai 
hal baru. Belajar dan bermain bagi mereka 
juga merupakan sarana dalam 
mengembangkan berbagai keterampilan 
sosialnya. 
Sejak kecil orang tua memberikan 
permainan-permainan yang dapat 
mendidik sekaligus mengarahkan pola 
pikir anak dalam cara menghafal. Salah 
satu upaya yang dilakukan dan di 
kenalkan oleh anak adalah permainan 
tradisional dolanan anak. Namun tidak 
semua orang tua dan guru memahami 
bahwa perminan tradisional anak mampu 
melatih kecerdasan majemuk khususnya 
visual spasial anak. Selain itu sedikit 
sekali anak yang mengenal permainan 
tradisional dolanan anak karena tersaingi 
dan tersisihkan dengan datangnya media 
atau permainan digital.  
Permainan tradisional dolanan 
anak contohnya seperti congklak dan 
membuat mobil-mobilan dari kulit jeruk 
bali ternyata bisa mengasah kreativitas 
anak. Anak dilatih untuk menyusun 
strategi permainan agar bisa menang atau 
menciptakan permainan permainan baru 
dari bahan yang mudah ditemukan. 
Permainan tradisional, memacu anak 
untutk kreatif karna mereka terlatih untutk 
membuat peraturan permainan sendiri, 
sehingga anak tidak merasa dirinya 
belajar, malainkan bermain dan 
melakukan aktivitas yang menyenangkan. 
Tentu saja permainan tradisional dolanan 
anak ini tetap harus didampingi oleh orang 
tua atau guru dalam pelaksanaanya. Salah 
satu sekolah yang menerapkan permainan 
tradisional anak dalam pembelajaran Anak 
Usia Dini untuk melatih kecerdasan visual 
spasial melalui permainan tradisional 
dolanan anak adalah TKIT Al Hikmah 
yang terletak di Secang, Kabupaten 
Magelang.  
Sebagai upaya untuk melestarikan 
budaya nasional, TKIT Al Hikmah 
menerapkan permainan tradisional 
dolanan anak dalam aktifitas belajar di 
sekolah. Upaya ini dilakukan selain 
menghilangkan kebosanan dalam proses 
pembelajaran pada anak usia dini, 
anakjuga akan mendapatkan pengalaman 
belajar yang menunjang bagi 




Penelitian ini merupakan 
penelitian kualitatif yang mendeskripsikan 
atau memotret secara menyeluruh tanpa 
melakukan intervensi dari peneliti. 
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Penelitian ini berupaya untuk 
mengeksplorasi serangkaian sistem baik 
aktivitas, peristiwa, proses atau orang 
berdasarkan pengumpulan data yang 
lengkap terhadap pelaksanaan 
implementasi pembelajaran anak usia dini 
untuk melatih kecerdasan visual spasial 
melalui permainan tradisional dolanan 
anak di TKIT Al hikmah. 
Hasil Penelitian dan Pembahasan 
 
1. Perencanaan Model Pembelajaran 
Permianan Dolanan Tradisional 
Anak 
Sebelum pelaksanaan model 
pembelajaran permainan dolanan 
tradisional anak, terlebih dahulu guru 
menyiapkan dan merancang silabus, RPP 
dan SKH TKIT Al Himah yang berfungsi 
sebagai acuan dalam pelaksanaan model 
pembelajaran permainan dolanan 
tradisional anak. Hal tersebut sesuai 
dengan yang digariskan oleh Peraturan 
Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005 Bab IV 
Pasal 20 tentang Standar Nasional 
Pendidikan yang menyatakan bahwa 
perencanaan proses pembelajaran meliputi 
silabus dan rencana pelaksanaan 
pembelajaran yang memuat sekurang-
kurangnya tujuan pembelajaran, materi 
ajar, metode pengajaran, sumber belajar 
dan penilaian hasil belajar. Perencanaan 
yang dilaksanakan di TKIT Al Hikmah 
tersebut dilakukan agar guru mampu 
menentukan waktu pelaksanaan, jenis-
jenis permainan tradisional dan siswa-
siswi yang akan melaksanakan permainan.  
Kegiatan program talent show  
di TKIT Al Hikmah 
Waktu pelaksanaan pembelajaran 
permainan tradisional dolanan anak di 
TKIT Al Hikmah biasa dilakukan setiap 
hari Sabtu. Hal ini dilakukan karena pada 
hari Sabtu anak-anak rutin mengikuti 
program talent show yang didiikuti oleh 
seluruh siswa. Kegiatan ini dimaksudkan 
agar anak diberikan hak serta kebebasan 
untuk memilih jenis-jenis kegiatan yang 
diinginkan sebagai tujuan untuk melatih 
kecerdasan majemuk anak termasuk 
kecerdasan visual spasial didalamnya. Hal 
ini sesuai dengan apa yang dikemukakan 
oleh Paul Suparno (2004:79) 
mengungkapkan bahwa terdapat beberapa 
langkah yang perlu diperhatikan dalam 
memperiapkan pembelajaran berbasis 
multiple intelligences, antara lain: 
mengenal intelegensi ganda siswa, 
mempersiapkan pengajaran, strategi 
pengajaran, dan menentukan evaluasi.  
 
2. Pelaksanaan Model Pembelajaran 
Permianan Dolanan Tradisional 
Anak 
Berdasarkan hasil penelitian yang 
diperoleh, telah diketahui bahwa guru 
membagi tiga proses dalam pelaksanaan 
model pembelajaran yaitu : a) kegiatan 
awal, meliputi pra-pembelajaran dan 
pemberian apersepsi, b) kegiatan inti, 
meliputi kegiatan pembelajaran model 
dolanan tradisional anak, serta c) kegiatan 
akhir. Pada kegiatan awal guru memulai 
dengan memimpin doa serta hafalan surat-
surat pendek. Kegiatan inti merupakan 
kegiatan pelaksanaan pembelajaran 
permainan tradisional dolanan anak dan 
kegiatan akhir merupakan kegiatan 
penutup sekaligus refleksi dan kegiatan 
yang sudah dilakukan. 
Beberapa permaian dolanan anak 
yang dilaksanakan untuk melatih 
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kecerdasan visual spasial di TKIT Al 
Hikmah adalah sebagi berikut: 
 
a. Engklek//Taplak Gunung/Sudamanda 
Cara permainan ini pertama dilakukan 
adalah menggambar di atas tanah ataupun 
di jalan dengan 8 kotak dan setengah 
lingkaran di bagian paling atas. Lalu 
diberi nomor pada masing kotak. 
Kemudian yang di gambar setengah 
lingkaran tersebut diberi nomor sembilan 
dan dibagian setengah lingkarannya diberi 
nomor sepuluh. Setelah itu jika jumlah 
pemainnya hanya dua orang cukup 
melakukan suit untuk menentukan siapa 
yang bermain terlebih dahulu. Tapi jika 
lebih dari dua bisa lakukan dengan cara 
hompimpa. Lalu setelah itu pemain mesti 
meloncat dari satu kotak ke kotak lainnya 
dengan satu kaki, terserah mau kaki kanan 
atau kiri yang jadi tumpuannya. 
    Media permainan engklek yang berada 
    di halaman TKIT Al Hikmah 
Permainan tersebut bermanfaat 
untuk melatih kecerdasan visual spasial 
anak, hal ini terbukti karna pertamakali 
yang harus dilakukan sebelum melakukan 
permaian tersebut anak harus 
menggambar bidang engklek terlebih 
dahulu. Anak akan dilatih kecerdasan 
visualnya, karena mereka akan  terbiasa 
menggambar sesuatu yang mereka lihat 
dengan jelas. Bahkan anak terkagum 
ketika mereka bisa menggambar dalam 
bentuk dimensi yang lain.  
Kedua, untuk dapat bermain, 
setiap anak harus mempunyai gacu 
(berupa pecahan genting, pecahan 
keramik, ataupun uang logam). Hal ini 
sesuai dengan kemampuan anak yang bisa 
membuat beberapa benda yang ada di 
sekitarnya dalam bentuk media yang lain, 
seperti halnya balok, pecahan batu bata. 
Selain bisa menggambar anak yang 
memiliki kecerdasan visual juga bisa 
membuat beberapa bangunan atau benda 
dengan media lainnya.  
Ketiga, melalui permainan engklek 
ini, anak akan berlatih untuk menemuan 
strategi permainannya sendiri, cara untuk 
mendapatkan sawah dengan posisi 
melemparkan gacu pada tempat yang 
tepat. Hal ini menunjukkan permainan ini 
mampu melatih kemampuana anak untuk 
mengasah kecerdasan keruangan atau 
spasial. Semua manafaat tersesebut sesuai 
dengan pendapat Gardner (1993: 17-
25)yang mengungkapkan bahwa 
kemampuan yang tinggi di bidang 
pengamatan dan kemampuan untuk 
berpikir, punya kemampuan 
membayangkan ruang, melukiskan 
kembali, mengubah atau memodifikasi 
bayangan melalui ruangan. Kecerdasan ini 
melibatkan kesadaran akan warna, garis, 
bentuk, ruang, ukuran dan juga hubungan 
diantara elemen-elemen tersebut.   
 
b. Permainan Dam-daman 
Permainan dam – daman ini 
merupakan permainan mirip catur. 
Setiap pemain harus bergantian 
menjalankan pionnya, namun 
perbedaan dari permainan ini tidak ada 
skak math tetapi menggunkan istilah  
makan/dimakan. Biasanya anak – anak 
dalam permainan ini cukup 
menggunakan kapur kemudian 
digambarkan di lantai. Kemudian 
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pemain pertama menggunakan batu dan 
pemain ke dua menggunakan pecahan 
genteng agar berbeda.  
     Media permainan Dam-daman 
Dalam permainan dam – daman 
semua pion dapat bergerak sama yaitu 
maju, mundur, serong dan kesamping. 
Biasanya untuk dapat memakan lawan 
yang banyak maka harus mengumpan 
salah satu pion-nya. Saat diberi umpan 
maka lawan harus memakan dengan 
cara melompati musuhnya. Permainan 
ini yang kalah adalah yang habis pion-
nya.  
Manfaat dari permainan ini adalah 
untuk melatih daya ingat dan kepekaan 
keruangan (spasial) serta melatih 
ketelitian dan kecermatan dalam 
menentukan keputusan anak dalam 
menentukan arah pion. Hal ini sesuai 
dengan pengertian kecerdasan visual 
spasial yang berarti  kapasitas untuk 
mengenali dan melakukan 
penggambaran atas objek atau pola 
yang diterima otak.  
“The ability to form a mental 
model of a spasial world and to be able 
to maneuver and operate using that 
model” (Gardner, 1993:9). Kecerdasan 
visual spasial merupakan kemampuan 
membentuk sebuah model secara 
mental tentang dunia spasial dan dapat 
memanuver serta mengoperasikan 
model tersebut. 
 
c. Permainan Gobak Sodor/Galah Asin 
Permainan ini adalah sebuah 
permainan grup yang terdiri dari dua 
grup, di mana masing-masing tim 
terdiri dari 3 – 5 orang. Inti 
permainannya adalah menghadang 
lawan agar tidak bisa lolos melewati 
garis ke baris terakhir secara bolak-
balik, dan untuk meraih kemenangan 
seluruh anggota grup harus secara 
lengkap melakukan proses bolak-balik 
dalam area lapangan yang telah 
ditentukan. 
       Media permainan Gobak Sodor 
Manfaat dari permainan ini adalah 
mengajak anak aktif berkoordinasi 
dengan temannya untuk mencapai 
kemenangan. Anak-anak secara tidak 
langsung terlatih untuk bekerja sama 
dan berkoordinasi dengan temannya. 
Sebab, bila tidak, mereka akan terkena 
lawan dan kalah. Karena permainan ini 
membutuhkan banyak orang. Menurut 
Beredekamp dan Copple dalam 
Musfiroh (2004: 86) menyatakan anak 
usia 4 tahun sudah dapat menunjukkan 
kemampuan memperkirakan secara 
spasial yang masih terbatas. Maka 
selain manfaat tersebut mereka akan 
memahami beberapa tata letak masing-
masing personal dimana mereka harus 
berdiri, bentuk dan arah  suatu jalan 
permainan yang pernah mereka lewati 
agar tidak tersentuh lawan permainan 
mereka. 
 
d. Permainan Petak Umpet 
Aturan permainan ini adalah satu 
orang pemain yang kalah akan 
menutup matanya pada salah satu 
tempat yang dianggap sebagai benteng, 
sementara yang lain mencari tempat 
untuk bersembunyi. Setelah 
menghitung sampai jumlah tertentu, 
maka mulailah pemain yang menutup 
mata tersebut mencari tiap orang yang 
bersembunyi. Bila telah menemukan 
orang yang bersembunyi, pencari ini 
harus cepat-cepat berlari ke benteng 
sambil menyebut nama orang yang 
Prosiding Seminar Nasional Pendidikan  
Jogjakart, 28 April 2018 
Ruang Ki Sarino Mangunsaskoro 





Peningkatan Kualitas Pendidikan 
Tinggi, Dasar dan Menengah 
 
ketahuan persembunyiannya. Begitu 
juga dengan anak yang ketahuan, 
karena bila berhasil lebih dulu 
menyentuh benteng, maka pada tahap 
selanjutnya dia tidak akan jaga. Anak 
lain yang bersembunyi dapat pula 
menyentuh benteng agar tidak jaga 
pada tahap selanjutnya, asalkan tidak 
ketahuan dengan pencari. 
      Permainan Petak Umpet 
Selain menyenangkan,permainan 
daerah petak umpet ini juga bisa 
memberikan manfaat untuk melatih 
kecerdasan visual spasial anak-anak. 
Kemampuan untuk dapat bersembunyi 
tanpa diketahui pemain yang berperan 
mencari, masing-masing anak akan 
berusaha mencari persembunyian 
sendiri-sendiri. Masing-masing anak 
harus kreatif mencari ide 
persembunyian yang tidak sama 
dengan pemain lainnya. Selain itu 
melatih keberanian, supaya tidak 
mudah ditangkap oleh lawan, dia harus 
berani eksplor lingkungan tempat 
bermainnya. Maka hal ini merupakan 
model permainan petak umpet yang 
mempunyai manfaat untuk melatih 
anak akan kepekaan pada garis, warna, 
bentuk, ruang, keseimbangan, 
bayangan, harmoni, pola dan hubungan 
antar unsur kecerdasan visual spasial 
benarbenar bertumpu pada ketajaman 
melihat dan ketelitian pengamatan 
(Amstrong, 2008: 44). 
 
e. Permainan mobil-mobilan dari kulit 
jeruk bali 
Permainan ini menggunakan sebuah 
mainan daur ulang yaitu kulit jeruk bali 
yang dibentuk menyerupai mobil-
mobilan.Permainan ini selain 
membutuhkan kreativitas pembuatnya 
juga merupakan pendidikan mencintai 
lingkungan dengan memanfaatkan 
bahan-bahan yang sudah disediakan 
oleh alam dan juga bahan yang tidak 
bisa dipakai kembali. Permainan ini 
masih ada hingga saat ini, namun 
jumlahnya sangat sedikit karena sudah 
terintimidasi oleh permainan 
berteknologi tinggi yang ada.  
Di TKIT Al Himah permainan ini di 
laksanakan sebaai upaya untuk melatih 
kecerdasan majemuk khususnya 
kecerdasan visual spasial. Manfaat 
yang di dapakan oleh siswa adalah 
kreatifitas merangkai, memilih, 
menempatkan dan menhias mobil-
mobilan yang mereka ciptakan.  
    Mobil-mobilan Jeruk Bali 
Hal ini sejalan dengan 
pendabatGamon dan Bragdon, (2005: 
236) yang berarti bahwa kecerdasan 
visual spasial memiliki jenis 
kemampuan yang banyak dan berbeda-
beda, dari menangkap secara detail 
hingga memahami pengaturan menjadi 
berbagai pola, sampai mencocokkan 
pola-pola tersebut ke dalam suatu 
landasan pengetahuan sehingga tahu 
apa yang harus dilakukan dengannya 
 
3. Evaluasi Model Pembelajaran 
Permianan Dolanan Tradisional 
Anak 
Evaluasi yang digunakan dalam 
pembelajaran di TKIT Al-Himah 
adalah terdiri dari Rencana Kegiatan 
Harian dan Format Catatan Anekdot. 
Rencana Kegiatan Harian (RKH) 
merupakan penjabaran dari (Rencana 
Kegiatan Mingguan) RKM. Sedangkan 
RKH memuat kegiatan-kegiatan 
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pembelajaran, baik yang dilaksanakan 
secara individual, kelompok, maupun 
klasikal dalam satu hari. Sedangkan 
RKH terdiri atas kegiatan pembukaan, 
kegiatan inti, istirahat/makan, dan 
kegiatan penutup. 
Dalam prosesnya teknik penilaian 
yang digunakan yaitu dengan 
observasi. Metode ini digunakan untuk 
mengetahui sikap dan proses 
pembelajaran anak didik di kelas 
maupun di luar kelas termasuk 
pembelajaran permainan tradisional 
dolanan anak. Catatan anekdot 
digunakan untuk mencatat kegiatan dan 
peristiwa yang terjadi saat kegiatan 
pembelajaran berlangsung. Jika 
kegiatan pembelajaran yang dilkakukan 
menghasilkan sebuah karya maka, guru 
akan mengumpulkan tugas-tugas anak 
tersebut dalam satu portofolio.   
 
Simpulan 
Berdasarkan data hasil penelitian 
dan pembahasan. Dapat disimpulkan 
bahwa telah berlangsung implementasi 
model pembelajaran permainan tradisional 
dolanan anak di TKIT Al Hikmah untuk 
melatih kecerdasan visual spasial. 
Kegiatan tersebut di mulai dari kegiatan 
apersepsi dan motivasi, kegiatan inti, 
kegiatan akhir.  
Permainan tradisional dolanan anak 
yang diterapkan untuk melatih kecerdasan 
visual spasial tersebut antara lain: 
Perminan tradisional engklek, permianan 
tradisional dam-daman, permainan 
tradisional gobak sodor,  permainan 
tradisional petak umpet, permainan 
tradisional mobil-mobilan dari jeruk bali. 
Evaluasi yang digunakan dalam 
pelaksanaan pembelajaran di TKIT Al 
Hikmah adalah terdiri dari observasi, 
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